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Otevřete oči 

V průběhu věků žili vždy počítačoví' hrací 
rozděleni na dvě rozdílně kasty - na kastu 
uživatelů domácích počítačů a na kastu 
konzolistů. Zatímco konzolisté si běžně uží¬ 
vají herních hitů předělaných z oblasti do- 
mácích počítačů, PCčkáři se s výjimkou Resi¬ 
dent EviLa doposud z velkých konzolistic- 
kých hitů příliš těšit nemohli. A pokud už se 
něco ofijéVíto, byla to akce. Možná právě 
proto si majitelé PCček o konzoListech mys¬ 


lí, že je to banda bídných červů neschop¬ 
ných ničeho krom zuřivého kvedlání joystic- 
kem. Finál Fantasy VII otevře mnoha těmto 
skeptikům oči na tak dlouho, že jim je za¬ 
vrou až při pitevním ohledání. 

Když myslím na to, jak nej Lépe představit 
hru FF7 milovníkům kLasíckých PCčkových 
RPGček, na padá mě jediné slovo a to, 
že je JÍMÁ. Je n a to Li k rozdílná od 
všeho, co nám, PCčkařům, žánr 
RPG doposud nadělil, že 
mnozí v prvních 
minutách po sezná¬ 
mení se s FF7 upad- 
do rozpaků vduchu si 
„A tohle mám jako 
r Pokud se tak stane, nech¬ 
te si ode mne poradit: 

Dobře se zásobte toaLetním papí¬ 
rem, rohLíky a vodou a proboha 
ANO, hrajte tuhle hru, dokud si 
na ni nezvyknete. Až se tak stane 
a prvotní dojem nevyřčeného od¬ 
poru pře konáte/zjistíte, že tako¬ 
vou bombu jste už dlouho nevidě¬ 
li. I když vlastně málem bych za¬ 
pomněl: viděLi a zrovna minulý 
měsíc. Byl to vynikající Mlght & 
Magie VL A právě vás čeká pa ren¬ 
ský ráj na Zemi, protože Finál 
Fantasy VII je stej né ta k dobrá, 
neskutečné obsáhlá a do detailu do- 
RPG hra, která vás odřízne od 
okolí stejně dokonale jako jakýkoli 
jiný skvělý dungeon. 


Square Soft je Legendární japonský progra¬ 
mátorský tým stejně tak jako série Finál 
Fantasy je dnes již Legendární RPG sérií táh¬ 
noucí se přes několik různých Nintendo 
konzolí. Sedmý díl si už ale mazaně zajistila 
Sony pro PSX a dobře udělala - FF7 se 
v minulém roce hned v první den vypuštění 
do prodejen prodalo několik set tisíc kopií 
a brzy se stala nej prodávanější hrou na PSX 
vůbec. I když dnes je již situace jiná a Resi¬ 
dent Fvil II a lekken III Lámou všechny kon- 
zolistícké rekordy jako by byly z písku, 
minulý rok se pro PSX v podstatě nesl ve zna¬ 
mení Finál Fantasy VII od samého začátku při 
masovém debutu v Japonsku v první polovi- 
ně roku až po následné (bohužeUiodně 
zpožděné) premiéry v USA a v Ev ropě.-Ji stě 
mi dáte za pravdu, že všechen ten povyk ne¬ 
mohl být jen tak pro nic za nič. 

Maminko, furt mě to zabijí' 

První reakce PCčkářů na hratelné demo na 
FF7, které se asi před měsícem objevilo na 
Internetu, se nesou v poměrně monotón¬ 
ním duchu typu: „Vypadá to moc pěkně, aLe 
někdo mě pořád zabíjí". Setkáváme se zde 
totiž po dlouhá době opět s fenoménem 
náhodných soubojů, který je jednou ze zá¬ 
sad japonského RPG trhu. V praxi to vypadá 
tak, že na obrazovce ovládáte' postavičku 
procházející 3D renderovanými, do stran 
scrolLujícími místnostmi na způsob Líttle 
Big Adventure. Z času na čas ale toto pro¬ 
cházení a zkoumání okolí prostě „skočí*" do 


soubojové obrazovky a vy se chtě nechtě 
musíte utkat s náhodnou skupinkou nepřá¬ 
tel. I když 2 těchto náhodných bojů můžete 
utéci podobným způsobem jako v klasických 
RPGčkách, nikdy se jim nevyhnete. Boj je 
prostě konstatní součástí této hry a autoři 
vás tímto způsobem prostě nutí bojovat 
vjednom kuse. Přiznávám, zeje to na naše 
poměry poněkud zvláštní pohled na věc, áLe 
/ sám jsem si na to brzy zvykl a přestal jsem 
reagovat podrážděně pokaždé, když jsem 
f musel vytasit zbraně v ty nejnečekanější 
okamžiky. Dalším zřetelným fenoménem 
japonských RPGček je jediná postavička na 
obrazovce symbolizující celou vaši partu, ze 
které v důležitých momentech automaticky 
i „vylézají" ostatní’členové skupiny a navzá¬ 
jem si povídají či komunikují s herním pro¬ 
středím. A zase: ač mi to zpočátko připadalo 
poněkud obstarožní a poněkud padlé na 
hlavu, časem jsem si prostě zvykl a soustře¬ 
dil se na hru samotnou. Hra jako taková má 
totiž své těžiště úplně jinde než v náhod¬ 
nosti soubojů a vy h rezavá ní postaviček 
z postaviček jiných. Hlavní silou Finál Fan¬ 
tasy VII a jejích předchůdců je neuvěřitelný, 
skutečně epicky vyprávěný příběh komento- 
vanýtunami dialogů a stovkami (!) rendě¬ 
rovaných sekvencí plných neočekávaných 
zvratů, starostí i radostí. Když bych měL 
srovnávat příběhy současných „velkých" PC 
RPGček jako je FalLout a MM6 s příběhem 
Finál Fantasy VII, dopadlo by to asi jako 
srovnání zaplivaného bufetu s luxusní re- 
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sta Li račí. Příběh je jednoznačně to nej Lepší, 
čím se FF7 může chlubit a už jen kvůli němu 
samotnému má cenu dohrát tuto hru až do 
konce. Jsou tu ale další věd, na kterých se 
chválou rozhodně šetřit nedá,.. 

Andělsky chór je padavka 

Poněkud netradičně budu ve své recenzi 
pokračovat popisem hudby. DěLám to proto, 
že FínaL Fantasy VII má jednoznačně nej Lep¬ 
ší hudební soundtfack, jaký jsem kdy v živo¬ 
tě sLyšeL včetně, a ano, myslím to opravdu 
vážně, včetně Atlantis a Lost Edenu od Cryo 
Interactive. Když jsem Fin a L Fantasy VII do¬ 
hrál, sháněl jsem tak dlouho, dokud jsem 
nesehnal ofidální japonský audío sound- 
track, kterého jsou pLná celá čtyři CDčka a je 
naprosto fantastický (mimochodem - na 
případnou žádost samozřejmě NEzapůjdm, 

' protože bych o takovou raritu opravdu ne¬ 
rad přiset a prosil bych nelynčovat). Nevím, 
jak to ti Japonci děLají, aLe prostřednictvím 
své kouzelné hudby doprovázející tuto hru 
(jako že většina ostatní japonské hudební 
produkce stojí za.„ za ceLkem malinko) do¬ 
káží v hráči vyvolat takřka kompletní škálu 
pocitů od horendózní zuřivosti až po neče¬ 
kaný smutek, když zemře krásná Aeris. Zpr¬ 
vu jsem nechá pal, co se to děje, když mi na 
hřbetu ruky přistálo něco horkého. Když 
jsem k tomuto fenoménu obrátiL pozornost, 
k mému velkému úžasu to nebyl žádný slu-. 
neční paprsek zbloudilý do mé gamesácké 
díry, ale obyčejná slza, která mi snad muse¬ 
la nějak ulítnout nebo co. Hráči počítačo¬ 
vých h e r by přece m elf p o rcova t své s pólu - 
žáky sekáčkem na maso a ne brečet! Když 
ale po chvíli přišly slzy další, šel jsem si dát 
horký čaj s medem a přemýšlel jsem 
o zemřelé Aeris a o ta 51, že pláč u počítá - 
■ čové hry je něco, co tu ještě nikdá nebylo. 

A v ten moment jsem se také rozhodl, že 
FinaL Fantasy VII dám deset z deseti i kdy- 
bych met sežrat joystick* Ach jo, Aeris stej¬ 
ně neměla umírat,-je mi z toho doposud 
smutno a., kopnul bych do toho, když si 
vybavím, jak jí ten zpropadenej SepirotfuX 
grrr* 






Všichni za jednoho 

Ač jsou všichni čLenové vaší party v této hře 
většinou „schováni" za jedinou postavičkou 
promenádující se po obrazovce, jsou jejich 
personality natolik siLně výkres Leny, že si 
na ně po čas hry zvyknete jako na troseční¬ 
ky plavící se s vámi na spoLečném voru. Ne¬ 
jen hLavnf hrdina Cloud Strife („Ten, který 
kráčí v oblacích"), ale i silák Barret, krásná 
a vznešená Aeris, mladičký tygří hrdina Red 
XIII, drobná, ale mrštná Tifa, kapitán Cid 
Highwind a další se stanou vašimi přáteli 
tak přirozeně, že vás brzy zabolí každá 
rána, kterou od svých nepřáteL a mnohdy 
i od trpkého osudu dostanou. Příběh hry je 
tak nepřímočarýjak jen je to možné 
a smýká s sebou všechny herní postavy, 
kLadné i záporné, jako bloudící pod¬ 
zimní vítr. Ne všichni z těch., kdož 
se vám stanou bLízkými, se budou 
moci těšit z vašeho vítězství na konci 
hry - FF7 není žádná pohádka 0 spící 
princezně, ale dosti seriózně pojatý 
sci-fi příběh, ve kterém potkáte bezna¬ 
děj, utrpení i lítost nad ztrátou kama¬ 
rádů stejně jako v kterémkoli des- 
centním filmu či knize. Dobrým 
příkladem toho, jak velmi se FF7 
z toboto hlediska liší od všech ostatních 
her, je například fakt, že po čas velké části 
hry jeví zájem o hlavního hrdinu hry (a tedy 
de facto vlastně „o vás") dvě členky vaší 
party najednou - jak Tifa tak Aeris* Každá 
svým vlastním způsobem dává (loudovi na¬ 
jevo svou přízeň a vy máte možnost zvolit, 
které z dívek budete věnovat svou pozor¬ 
nost a které dáte košem. Tyto vzájemné 
vztahy herních hrdinů jsou pojaty velmi de- 
centím, neřku-Li delikátním způsobem 
a nikdy z nich nemáte pocit jakési kýčoví- 
tosti či naivity . Žádná z postav (kromě 
úhlavního nepřítele Sepirotha) není jed¬ 
noznačné zařadítelná do šuplíků špatňáků 
a dobrodinců. Prakticky všichni mají co 
skrývat buď před světem či před sebou 
samými* Ve své partě naLeznete psycholo¬ 
gicky rozpolcené osobnosti: zrádce, snílky, 
postavy se ztrátou identity, lidumily i běs¬ 


nící zabijáky* Všechno je to až nečekaně 
reálné a tak trochu vás to nutí uvažovat 
o herních postavách jako o skutečných Lid¬ 
ských bytostech. Opravdu skvěle odvedená 
práce - kdyby se udělovaly herní Oscary, 
hned by sem jeden putoval za nejlepší pů¬ 
vodní scénář* 

Prostě Manga 

Máme-Li se bavit o grafice, jeto samozřejmě 
původní japonská Manga škoLa jako když 
vyšije. Ženské jsou drobné a vytáhlé 
s delšími náhodně zbarvenými vLasy 
a obrovskýma očima. Chlapi jsou mohutní 
charismatičtí vojevůdci, jejichž zbraně 
jsou často větší nežli oni sami. FF7 má 
hned několik grafických módů a všechny 
jsou zpracovány na jedničku. 

0 nespočetných animovaných video 
sekvencích jsem se již zmiňoval, o 3D 
pohledech pod úhLem shora á la Aío- 
ne In the Dark také, aleje tu 
ještě interface bojový bě¬ 
žící v plném 3D a 3D 
mapa světa, po které 
putujete z místa na mís¬ 
to. Tyto dva 3D pohledy jsou tím 
jediným, náboje zapotřebí3D hardwaru, 

I ale klidné se obejdete i bez něj, protože 
v PSX nic tak pokročilého jako Voodoo II 
nenajdete a hra na této konzoLi běží ve 
všech módech zceLa plynule* 

V běžných RPG hrách strávíte většinu času 
zahrabaní v hlubokých dungeonech a při 
soubojích s hromadami nepřáteL 

FF7 je zajímavá tím, že je herní čas 
spravedlivě rozdělen mezi mírumi¬ 
lovné putování po 
mapách, zkoumá¬ 
ní měst 

a rozhovory s herními 
postavami a mezi tréno- 1 
vá ní postav, práas jejich W 
inventářem, kouzelné 
praktiky a samozřejmě sou¬ 
boje. Některé Lokality navštívíte 
výhradně jen pro pobavení 
a můžete si v nich odpočinout od 
bojování a nekonečného adven- 
tuření: dobrým příkLadem je 
např. létající město Gold Saucer, 
které je vlastně obrovským kasi¬ 
nem a lunaparkem dohromady. 

V tomto městě můžete trávit hodiny 
i dny (!) vyděláváním a utrácením 
peněz, seznamováním se 
s ostatními herními postavami, 
hraním hazardních her a dalším 
lenošným veselením než se 
opět vydáte na cestu za dobro- 
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Takovýchto kombi nací je opravdu nespočet¬ 
ně a výsledným efektem je to, že si k^ždý 
hráč vyzbrojí své lidi zcela unikátně a může 
se s kamarády radit o nej lepších možných 
shlucích. Podíváte-li se na některé 
z nespočetně rady FF7 stránek na Internetu, 
uvidíte, jak to všude jen vře debatami 
o kombi nádch Jejich efektech a skrytých, 
normálně nedostupných Materiích. 

FF8 


družstvům. Přičtu-li ke vší tě různorodosti 
ještě takřka tucet samostatných mini her, 
které vás čekají a neminou, jako je taktické 
řízení ponorky, akční závodění na ochoče¬ 
ných kohoutech Chocobo, mini strategie na 
tahy na způsob X-tOMu a další, vypadne 
z toho naprosto kolosální celek, na kterém je 
jasně vidět, že tohle všechno nedáváL dohro¬ 
mady běžný programátorský tým, ale spíš 
celá stodola naditá až po střechu ultra nadr¬ 
ženými programátory, hudebníky, grafiky, 
testery, designéry a ještě kdovíjakou tvůrčí 
havětí. 

Kouzelná Matena 

Od doby Dungeon Mastera (rok 1989) je 
Finál Fantasy první RPG hrou, jejíž systém 
kouzlení můžu s klidným svědomím označit 
za revoluční, V těto hře se kouzlí tak, že za¬ 
souváte různé magické kuličky zvané Mate¬ 
na do zbraní a brnění svých postav a snažíte 
seje zkombinovat do co nejužitečnějších 
magických „shluků"'. Materie je možno roz¬ 
dělit do několika hlavních skupin: Materie 
Příkazové, Magické, Přivolávači, Přídavné 


lepší pochopení pro vás vymyslím jednu ta¬ 
kovou „pěknou" kombinaci Materií, kterou si 
můžete „nadít" decentní zbraň. Každé brnění 
či zbraň pojme jen určité množství Materií, 
čím Lepší zbraň, tím více Materií do ní můžete 
zasunout Takže ta kombinace: 

Přídavná Materie ALL + Magická Materie 
FIRE; Přídavná Materie FlpAbsorb + Příka¬ 



zová Materie Deathblow; Nezávislá Materie 
Speed PLUS. 

Tato rovnice znamená, že ten, kdo dostane 
do ruky takto připravenou zbraň, bude moci 



a Nezávislé. S PřivoLávacími Materiemi je to 
jednoduché - dovoLí vám privoLat démony Či 
polobohy na pomoc v boji. Tím jsme ovšem 
jednoduché kouzLení vyčerpali, protože zby¬ 
lé skupiny Materiíje možno mezi sebou kom¬ 
binovat do nespočetné spousty variací. Pro 


kouzlit Oheň na všechny protivníky najed¬ 
nou v jediném tahu (proto ALL + FIRE), 
bude mít šanci udeřit protivníka kritickým 
úderem a při té příLežitosti do sebe „nasát" 
jeho životní silu (HP ABSORB + DEATHBLOW) 
a bude o něco rychLejší v boji (SPEED +), 


Co dodat? Inu spoustu věcí by bylo třeba 
dodat, ale nezbývá už na ně místo. Popsat 
Finál Fantasy v rozsahu někoLika stran je 
o to těžší, že se pro PCčkáre jedná o panen¬ 
skou zemi nepoznanou, pravou dungeonář- 
skou botou ještě ne vy šlapanou. Jako vete¬ 
rán ale bez rozpaků puncuji Finai Fantasy 
na zemi zaslíbenou, kterou neprobádat je 
neomluvitelným pařanským hříchem. 



Ke konci tohoto roku se majiteLé konzolí již 
možná dočkají Finál Fantasy VIII a já už teď 
surfuji veškeré informace roztroušené po 
I-netu o tomto dalším pokračování, protože 
se ze mě stal právo věrný FFF (Finál Fantasy 
Fanatik). A pak že s postupujícím věkem 
ubývá chuti k hraní, cha! Level 


Pohled shora: Názory celé redakce na tuto 
hru se hodně různí a zdaleka zde nepřevlá- 
dá tak jednotný názor na absolutní hodno¬ 
cení, jako tomu bylo u M&M VI, Na podrob¬ 
nější vysvětlování bohužeL není moc místa. 
Snad jen, že japonský styl nemusí každému 
Evropanovi sednout a zeje opravdu velmi 
těžké se do hry položit tak, že jste o abso¬ 
lutním hodnocení jednoznačně přesvědče¬ 
ni. Navíc je hra přibLižné dvakrát tak dlouhá 
než M&M VI, což málokdo vy dej chá r a proto 
se spíše přikláníme k 

mm Redakce 
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Výrobce: Square Soft 
Distribuce: Eidos Interactive 


Hardware: P7CL 16 MB RAM 
(dop. PISO, 32 MB RAM, 3D karta) 
3D karty: Direct3D 
Multíplayer: ne 


Platformy; Windows 95, PSX 
Typ hry: RPG fantasy 


























































